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Batalha de Negocios

Resumo
O projeto foi baseado nas dificuldades e obstaculos dos alunos no processo de

aprendizado em matematica. Sendo assim, além de tornar o aprendizado da matéria mais facil
e dindmico o jogo ainda aumenta a interagdo dos alunos durante a aula, tornando o ambiente e

o conteudo mais leves e ludicos.

Introducao
Visando melhorar o desenvolvimento dos alunos em matematica o jogo Batalha de

Negocios trabalha juntamente com os professores nessa missdo. Por apresentar um meio
diferenciado de desenvolver o conteudo em sala de aula, o projeto coloca o aluno a se
aventurar em uma possibiidade nova, isso por sua vez, contribui no processo de
aprendizagem. Além disso o projeto dispde de mecanismo que ativam o espirito competitivo
dos participantes, fazendo com que este se esforce mais, trabalhando o raciocinio logico e

rapido, para atingir o objetivo do jogo e vencer.

Fundamentacio

Cordazzo e Vieira (2007, p. 95) apontam que durante jogos o desenvolvimento
mtelectual e o processo de aprendizado sdo exercitados, por isso € importante a
implementacdo de jogos didaticos no meio académico. Com bases em outras pesquisas
como a BNCC (2019, p. 276) , a qual também aponta a necessidade de ferramentas de
estudo diferenciadas no meio escolar:

“...recursos didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos,
calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica tém um papel essencial
para a compreensao e utilizacdo das nogdes matematicas”.

(Base Nacional Comum Curricular, 2019 p. 276)



Como também pesquisamos sobre as ODS’s, sobre a porcentagem e seu uso fizemos
algumas andlise de dados e entdo, comecamos a desenvolver o projeto, utilizamos planilhas
como o SW2H e o LCC, cada uma para auxiliar em uma parte do mesmo, as quais nos
possibilitaram uma idealizacdo melhor do produto final. O SW2H ajudou a planejar agdes
referentes ao projeto, como planejamento de datas e afins. J& o LCC, serviu para esclarecer
pontos mais especificos do trabalho, como objetivo, premissas, requisitos, beneficios, entre
outros. Além disso, os ODS’s se mantiveram ativos no trabalho, sendo muitas vezes
explorados, ja que o projeto ¢ relacionado a elas, como por exemplo a ODS 4 - Educagao
de Qualidade pois o jogo proporciona novas alternativas de ensino e a ODS 11- Cidades e
comunidades sustentaveis, porquanto realizado a constru¢ao do produto estara contribuindo

com a sociedade de maneira sustentavel.

Hipotese:
O jogo Batalha de Negocios foi planejado com o intuito de melhorar o desempenho

do alunos nas aulas de matematica. Conforme tabelas de planejamentos e a coleta de alguns

materiais especificos, foi construido o tabuleiro.

Problema de pesquisa
O projeto traz o problema dos alunos em relagdo a porcentagem e o seu uso, sendo

isso a principal justificativa, j4 que muitos alunos ndo compreendem como funcionam e tem
dificuldades de aplicar o calculo. Além disso a porcentagem matematica esta presente em
nosso cotidiano, como em juros de contas, descontos e, principalmente, em setores
econdmicos, 0 que torna importante termos dominio sobre esta ferramenta. Tendo isso em
mente, 0 jogo apresenta um maneira divertida que garante o aprendizado do aluno. Além de
ser dindmico, ele estimula o aluno a raciocinar rapido. Durante a aplicagdo do jogo, os alunos

fazem escolhas que influenciam no resultado da partida.

Objetivos:
Geral
O projeto tem como objetivo auxiliar e complementar o contetido da sala de aula, no

qual neste projeto estara sendo aplicado questdes basicas de matematica abordando mais o

uso da porcentagem. As questdes basicas de matematica envolvem conhecimentos em figuras



espaciais, numeros decimais, unidades de medidas, regra de trés, multiplicagdo, soma,

subtracao, divisao

Especifico
Por meio do jogo o aluno aprendera a desenvolver a pratica da porcentagem, como

calcular os impostos, multas, juros, etc, O jogo também tem o mtuito de desenvolver o
raciocinio rapido. O aluno participante vera sobre finangas € como sera a administracao da
empresa que irdo administrar durante o jogo. Mas o foco central do projeto € garantir que o
aluno entenda perfeitamente a porcentagens e suas aplicagdes no cotidiano. Esse método de
aprendizagem ¢ importante estar presente nas escolas, pois a partir deles haverd uma
compreensdo mais clara do que apenas com o conteudo tedrico na sala de aula, esclarecendo

duvidas e proporcionando melhores métodos para a aprendizagem

Métodos ou Procedimentos
Iniciamos com varias pesquisas sobre o que iriamos trabalhar, segundo a BNCC, e

outros site sobre a matematica, aprofundando um pouco sobre as aplicagdes dela ja que € a
disciplina na qual focamos. Para a finalizacao dessa primeira etapa utilizamos uma aula. Para o
segundo processo comegamos a idealizar de como seria o jogo de forma mais detalhada,
criando as regras do jogo. No terceiro processo, apos as pesquisas anterior, demos inicio a
pesquisa preliminar -fizemos mais pesquisas- para esclarecer algumas dtvidas referente ao
projeto. No proximo processo com auxilio do professor, comegcamos o preenchimento do
LCC e do SW2H, que resultou em algumas duvidas sobre os materiais a serem utilizados para
a construcao do jogo. Essas duvidas foram tiradas a partir de uma coleta e andlise de dados
feitas pelo google formularios com alunos dos 9° anos. Fizemos uma pesquisa a parte
refor¢ando a questdo das ODS, comegamos a elaborar as regras finais do produto, seguindo
parametros exigido pelo professor . Apds a formagdo das regras, comecamos a fazer o
rascunho do tabuleiro, como ele seria, o qual foi passado a limpo. Também elaboramos um
aplicativo que contém as cartas, os dado, um crondometro € uma calculadora de porcentagem.

Ha informagdes mais detalhadas no diario de bordo

M ateriais e Destinacio



Para a construcdo do tabuleiro final, pedes e a ampulheta utilizamos placas de
plasticos, tampas de garrafa, folhas sulfite, tintas, papeldo, garrafa pet e areia, com esses
materiais foram possiveis realizar o tabuleiro, o qual apds a feira STHEM onde ele estara em
exposicao, serda doado para alunos do Colégio ENIAC a fim de alcangar seu objetivo. O
projeto ndo teve gastos devido grande parte dos materiais serem reciclaveis e outros como

tintas foram disponibilizados pela propria escola.

Resultados
Grafico referente a pesquisa de satisfagdo sobre o jogo:

Figura 1 - pesquisa de satisfagdo do jogo
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Fonte:Bianca Lazaro leite, Giovanna G de Oliveira Silvestre, Maria Julia Domiciano, Samuel
Edson, Ayala Martinez ,Nathalia Miki Kimura Tsukada , 2019

Apds a realizagdo de todas as etapas necessarias para construcdo do trabalho,
incluindo a parte tedrica, que retune os embasamentos e fundamentos do jogo, nds alcangamos
um tabuleiro matematico lidico e tradicional, onde sdo abordadas diversas situacdes e
problemas que envolvem porcentagem, ¢ outros dos principais conteudos abordados no 6°

ano.

Considerac¢oes Finais:
O projeto 4 alcangar e exercer sua fingdo como o esperado, com uma melhoria no

\

processo de aprendizado dos alunos em relagdo a matematica. Também sera possivel

aprimorar ainda mais o aplicativo do jogo.
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